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• x. uake sera à Doom ce que 

/ \ Doom était à Wolfenstein 

\ 3D... C'est sur cette 
phrase des créateurs d'Id 
Software en forme de 
promesse que se sont 
cristalisées toutes les 
espérances depuis main- 
tenant plus d'un an. C'est 
donc avec une certaine fierté que nous 
sommes les premiers en France à vous offrir 
la version shareware de ce jeu qui, nous vous 
rassurons tout de suite, tient toutes ses pro- 
messes. Effectivement, Quake est à Doom ce 
que Doom était à Wolfenstein 3D, si ce n'est 
plus. L'occasion étant trop belle, nous avons 
donc également décidé de vous offrir un petit 
historique des deux sociétés responsables 
de vos futures nuits blanches qui bien que 
relativement jeunes dans ce milieu l'ont pour- 
tant complètement révolutionné : Id Software 
et GT Interactive. 

En attendant la version finale, normalement 
en septembre, nous vous souhaitons de 
bonnes vacances dont nous imaginons déjà 
les nuits bien courtes. 

La Rédaction 



CD-ROM 

Mode d'emploi 

Avec la version shareware de Quake sur le CD-Rom, 
nous vous offrons les versions shareware 
des classiques d'Id Software, à savoir Wolfenstein 3D, 
Doom (accompagné de centaines de niveaux), 
Heretic et Hexen. Vous y trouverez en prime la démo 
de Mortal Kombat 3, offerte par GT Interactive ! 
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LES SHAREWARE : 

pour les installer, 
rien de plus simple, il 
suffît de lancer le 
fichier « Go.bat » en 
tapant à l'invite de 
votre lecteur CD-Rom 
« go ». Lorsque 
l'écran apparaît, 
vous choisissez le 
numéro du pro- 
gramme qui vous 
intéresse. 

WOLFENSTEIN 3D 

Au premier lance- 
ment du jeu, un 
écran s'affiche pour 
sélectionner votre 
carte son et si vous 
souhaitez utiliser la 
souris. Ensuite lancez 
le jeu en tapant 
« Wolf3d ». 

HERETIC, DOOM, HEXEN 

L'installation termi- 
née, un menu de 
configuration se 
lance automatique- 
ment pour sélection- 
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ner votre type d'in- 
terface préférée, et 
votre carte sonore. 
Après vous pouvez 
lancer les jeux en 
tapant respective- 
ment « heretic », 



« doom » ou 
« hexen ». Notez 
qu'il vaut mieux lan- 
cer Hexen à partir 
d'une session Dos. 

QUAKE 

Là, vous n'avez rien 
à faire, le jeu détecte 
automatiquement 
votre matériel et se 
lance tout seul ! Allez 
ensuite dans le menu 
« Options : Customize 
Keys » pour éven- 
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MORTAL KOMBAT 3 
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tuellement reconfigurer 
les touches. Pour le lan- 
cer, utilisez « Q95 » si 
vous êtes sous 
Windows 95 et si vous 
souhaitez y jouer via 
Internet (sur certains sys- 
tèmes, il faut le lancer 
deux fois de suite), sinon 
lancez-le avec 
« Quake.exe ». 

MORTAL KOMBAT 3 

Après l'installation, sélec- 
tionnez votre carte son et 
lancez le jeu en tapant 
« mk3 ». Il est préférable 
de lancer cette démo à 
partir du Dos. 

LES GOODIES 

Dans le répertoire « Édi- 
teur », vous trouverez des 
tas d'éditeurs pour créer 
des niveaux pour Doom, 
Hexen et Heretic, ainsi 
que tout ce qui vous est 
nécessaire pour modifier 



les textures, les sprites ou 
les sons. 

Dans « DoomHack » sont 
rangés tout plein d'utili- 
taires pour modifier et 
customizer Doom. 
Enfin, dans le répertoire 
« Wad » vous pourrez 
choisir un niveau, parmi 
des centaines pour Doom, 
Heretic et Hexen ! Lisez 
bien le fichier texte 
accompagnant le wad 
avant de l'installer. Notez 
que les wad proposés ne 
fonctionnent générale- 
ment qu'avec les versions 
complètes des jeux. Pour 
désinstaller un wad, utili- 
sez l'utilitaire « Rip-off ». 
Et enfin, comme la plu- 
part de ces goodies sont 
compressés, vous trouve- 
rez un décompacteur pour 
Win 95 dans le répertoire 
« Winzip32 », et un autre 
pour Windows 3.11 dans 
« Winzip61 ». ?$ 
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ID SOFTWARE 

En pleine action 

En moins de six ans, Id Software est devenu le groupe de développement 
le plus réputé de la planète. Il faut dire que chacun de leur titre a été 
une révolution complète du jeu vidéo. À l'aube d'une nouvelle ère, 
un petit flash-back s'impose ! 



Id Software dissimule une équipe d'une 
quinzaine d'individus, qui a réussi à faire 
évoluer le jeu vidéo plus que n'importe 
qu'elle autre en très peu d'années. Tout 
commença réellement en 92 avec l'adaptation 
en trois dimensions d'un jeu d'action sur 
Apple 2 : Wolfenstein 3D. L'idée de représen- 
ter les décors en 3D, avec des murs recouverts 
de textures, des objets et des ennemis « en 
3D », le tout via une vue subjective plongeait 
pour la première fois le joueur au sein même 
du jeu ! Il faut cependant savoir qu'aupara- 



tout d'abord, pour Apogée Software, le pre- 
mier épisode de Commander Keen. Ils créè- 
rent officiellement Id Software le 1er février 
1991, et lancèrent le deuxième et troisième 
épisode des aventures de Commander Keen. 
En 1993, arriva enfin le fameux Doom, qui 
connut un tel retentissement .qu'il fut élu à 
plusieurs reprises « jeu de l'année ». Un an 
plus tard, Doom 2 : Hell on Earth, rencontra à 
nouveau le succès. Suivirent alors Heretic et 
Hexen, développés par Raven Software, pour 
de nouveaux jeux d'actions en 3D orientés 
médiéval/supranaturel. Diverses extensions à 
ces produits nous firent patienter jusqu'à 
Quake (Tbe Final Doom, The Ultimate Doom, 
Heretic Shadow of the Serpent Riders, etc.). 

Les révolutionnaires 

Le style de produit d'Id Software a créé une 
véritable frénésie de jeu, créant de véritable 
Doom-maniaques à travers le monde entier. 
Mais le concept de distribution de ces produits 
est lui aussi révolutionnaire. En effet, le sha- 
reware est le fer de lance d'Id Software. Le 
principe eu est simple. On propose aux joueurs 
une version limitée et « gratuite » du jeu, 



essentiellement grâce à Internet et aux ser- 
vices en ligne, mais aussi grâce aux réseaux 
classiques de distributeurs de Sharewares. Le 
joueur peut ainsi évaluer le jeu et déterminer 
s'il lui plaît. Il commande ensuite moyennant 
règlement, la totalité du soft. Outre le prix, 
beaucoup plus bas que pour les produits du 
commerce, cela offre surtout l'avantage d'une 
totale honnêteté vis à vis du joueur ! Et Id 
Software ne s'arrête pas là. Son nouveau che- 
val de bataille : le soft multijoueur. La société, 
qui développe désormais chaque projet dans 



Des avenirs prometteurs 

Alors que la yersion finale de Quake devrait 
enfin débouler sur l'hexagone pour la rentrée, 
Id Software ne traîne pas en route, avec de 
très nombreux projets tournant autour de 
Doom et de ses successeurs. Ainsi, le film, en 
cours de tournage en collaboration avec les 
studios Universal Pictures devrait créer l'évé- 
nement, avec un thème et un réalisateur (Ivan 
Reitman) qui promettent tous deux de l'action 
à « 100 pour sang ». Parmi les autres dérivés 
de Doom, on trouve en effet toute une gamme 
de T-shirts, vêtements et même des figurines 
réalisées par la société texane Reaper 
Miniatures. Il existe même une gamme de 
livres de poches Doom, sans parler d'un projet 
beaucoup plus ambitieux sur une chaîne de 
télévision interactive américaine. Pour finir en 
beauté, il serait même question d'un accord 
entre International Creative Management et 
Id Software pour le développement de centres 
de loisirs basés sur des jeux vidéo en mode 
« réalité virtuelle » ! La philosophie de 
l'équipe immuable : faire des produits les plus 
jouables et les plus forts possibles ! # 



GT INTERACTIVE 

Attention éditeur 

Quake, Into the Shadows, Nine, SPQR, Mortal Kombat 3, Wargods, Barb Wire. 
Autant de titres à venir qui devraient faire exploser les ventes. 
Leurs points communs ? GT Interactive, qui en moins de trois ans s'est hissé 
dans le peloton de tête des éditeurs. 



"*" réé en 1993 par le distributeur de 
cassettes vidéo GT, Interactive 

: . Software Corporation avait comme 

premier projet la distribution du 
jeu Wolfenstein 3D d'Id Software. Le succès 
de ce dernier ainsi qu'une politique très 
énergique ont permis à GT Interactive de 
devenir l'un des plus importants interve- 
nants dans le milieu, avec comme but avoué 
« de faire partie des cinq premiers édi- 
teurs/distributeurs mondiaux de jeux 
vidéo ». Pour expliquer ce succès phénomé- 
nal, il faut savoir que GT Interactive s'est 
associé aux meilleurs studios de développe- 
ment indépendants (Id Software, Williams, 
Tribeca Interactive, Scavenger, etc.) tout en 
effectuant un énorme travail auprès des 
principaux réseaux de distribution de pro- 
duits multimédia et ludiques à travers le 
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monde entier. En 94, GT Interactive annon- 
çait déjà un chiffre d'affaires de 85 millions 
de dollars. À peine deux ans après sa créa- 
tion, en 95, GT Interactive générait un C.A. 
de 204 millions de dollars pour 18 millions 
de bénéfices. Les résultats pour le premier 
trimestre 96 laissaient augurer une progres- 
sion énorme par rapport à ceux de l'année 
précédente, avec 62 millions de dollars de 
C.A. dont 5.1 millions de profits ! En outre, 
depuis décembre, la compagnie est cotée en 
bourse. GT Interactive est l'un des très rares 
éditeurs de jeux à être rentable et lorsque 
l'on voit les titres présents dans son cata- 
logue pour les mois à venir, on comprend 
très vite pourquoi, surtout si on relève les 
version Saturn et Playstation de Duke 
Nukeim 3D prévu en décembre et des jeux 
sur Nintendo 64 comme Doom 64 et 
Wargods. 

Un avenir explosif 

Pour les mois qui viennent, GT Interactive 
annonce une liste impressionnante de hits 
touchant tous les publics. Pour cela, ils n'ont 
pas lésiné sur les moyens, en s'associant l'an 
dernier à Scavenger (Amok, Scorcher, 
Mudkicker et Into the Shadows) et à Tribeca 
Interactive pour l'édition de Nine, un jeu 
d'aventure psychédélique, avec les voix de 
Cher, James Belushi, Christopher Reeve, etc. 
Dans le domaine d'Internet, GT Interactive 
a signé un accord avec Cybersites Inc. pour 
adapter sur PC le jeu d'aventure SPQR qui 
en moins d'un an a attiré tenez-vous bien 
plus de 12 millions de joueurs sur son site 
{http ://www. cybersites.com). Avec Cryo, 
c'est une adaptation du célèbre film Barb 
Wire (avec Pamela Anderson) qui est actuel- 
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WOLFENSTEIN 3D 

Le labyrinthe des passions 

Pour la plupart des grands développeurs de jeux vidéo, 
un titre exceptionnel est à l'origine de l'explosion médiatique. 
Pour Id Software, ce fut incontestablement ce jeu d'action, 
très polémiqué, qui propulsa ces inconnus au devant de la scène. 



e jeu qui fut à l'origine 
de Wolfenstehi 3D, est 
bien sûr le mythique 
— Castle Wolfenstein, sorti 
au début des années 80 sur 
Apple 2 et PC XT/AT ! Il s'agis- 
sait alors d'un jeu d'action, vu 
du dessus, dans lequel le joueur, 
devait explorer l'immensité 
d'une forteresse nazie, et tentait 
de s'échapper, malgré les hordes 
d'ennemis qui surgissaient 
de partout. L'idée fut avec 
Wolfenstein 3D, de reprendre ce 
hit et de lui faire passer la 
vitesse supérieure. Id Software 
pulvérisa toutes les croyances 
technologiques du moment, avec 
une 3D réelle. Le joueur pouvait 
en effet évoluer comme bon lui 
semblait dans les couloirs et les 
salles, chose jusqu'alors incon- 
nue. Cette totale liberté, doublée 
d'un rythme que l'on pourrait 
qualifier d'endiablé devait assu- 
rer au produit un immense suc- 
cès, d'autant plus que son mode 
de distribution shareware fît de 
nombreux adeptes. 
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La polémique 

Si le joueur incarnait en effet un 
jeune soldat allié, massacrant 
des nazis pour s'échapper, la 
présence de portraits d'Adolf 
Hitler sur les murs ainsi que des 
croix gammées firent réagir vio- 
lemment certaines personnes. La 
cruauté afïïchée volontairement 
posa le problème de la violence 
dans les jeux vidéo, sujet tou- 
jours très chaud cinq ans après. 
De son côté, Id Software justifiait 
logiquement cet aspect, que l'on 
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a d'ailleurs retrouvé dans ses 
autres productions par cet 
axiome bien simple : tout comme 
pour les livres, BD, films et 
autres divertissements, à partir 
du moment où l'utilisateur est 
prévenu explicitement, c'est à lui 
de choisir les jeux auxquels il 
veut jouer. Lorsque l'on voit le 
succès retentissant et surtout 
international de Wolfenstein 3D 
ainsi que de tous ses successeurs 
de la compagnie, cette polémique 
semble bien ridicule. M 
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pour la 1 ère fois, 

la version originale complète du légendaire ^doom 

plus un nouvel épisode inédit : 

Thy Flesh Consumed (Parfum de ChairI 
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DOOM 

Les 4 apôtres de l'Apocalypse 

Quel autre titre aurait pu mieux définir le jeu de massacre sur micro ? 
À part Wolf enstein 3D, jamais jeu d'action n'avait offert un rythme 
aussi soutenu dans l'étripage en chaîne pour assouvir virtuellement 
les instincts les plus meurtriers ! 



ranchement, je vous 
le demande, qui osera 
' dire qu'il n'a jamais 
pris en main les desti- 
nées du fameux Space-Marines 
d'Id Software ? Dès sa sortie 
en 1994, Doom s'est imposé 
comme un classique, voire plus, 
comme un genre. Maintenant, 
tout le monde ne parle plus que 
de « jeux à la Doom » pour 
définir un jeu d'action en 3D 
subjective ! Et comme la plu- 
part des grandes réussites, le 
secret de sa popularité réside 



dans un concept d'une extrême 
simplicité : pas besoin de ma- 
nuel pour y jouer, il suffît de 
connaître les touches pour se 
déplacer, choisir les armes, 
ouvrir quelques portes...- et 
tirer, tirer tout le temps, sur 
tout ce qui bouge, jusqu'à ce 
que le sol soit jonché de car- 
casses inertes et ensanglan- 
tées ! Ensuite, sa grande force 
réside aussi dans la puissance 
de son moteur 3D, capable 
d'afficher avec une vitesse 
d'animation impressionnante 
des graphismes en trois dimen- 
sions entièrement textures sur 
un 386 ! Mais avant tout, Doom 
se caractérise par la perception 



subjective du monde qui vous 
entoure : vous devenez, les 
yeux, la tête, les bras et les 
jambes de votre Space-Marines. 
L'intérêt du jeu tient en grande 
partie dans le contrôle en 
temps réel de votre nouveau 
corps virtuel : savoir le faire 
courir, se déplacer latérale- 
ment pour éviter des tirs, ajus- 
ter son arme et utiliser le 
terrain au mieux pour survivre 
aux hordes de monstres qui 
vous assaillent ! D'ailleurs, on 
retrouve, depuis, le même 



choix de touches dans les 
autres Doom-like, qui semble 
s'être imposé comme la confi- 
guration standard. Avec un peu 
d'expérience, gérer l'interface 
devient comme une seconde 
nature, et l'immersion dans le 
monde de Doom n'en devient 
que plus complète. 

La liberté en 3D 

Le milieu dans lequel vous 
devez faire régner votre loi est 
entièrement représenté en trois 
dimensions, faisant de chaque 
marche d'escalier, pilier ou 
coin de couloir un abri où vous 
pourrez vous mettre à couvert. 
Mais, l'interaction avec les 
décors ne s'arrête pas là, 
chaque niveau comprenant de 
nombreuses trappes et pas- 
sages secrets à activer. Qui, 
après avoir nettoyé un niveau, 
n'a pas passé des heures à le 
parcourir dans tous les sens, 
sondant tous les murs, et ne 
passant au niveau suivant que 
lorsque qu'il voyait s'afficher 
les trois « 100 % » indiquant 
qu'il avait découvert tous les 
objets, tous les passages se- 
crets, et tué tous les monstres ? 
Une des grandes forces de 
Doom réside dans la liberté d'y 



jouer selon son style : les bour- 
rins foncent tout droit dans le 
tas pour faire le plus de dégâts 
possible avec l'arme la plus 
dévastatrice qui soit au corps à 
corps... Le bourrin ne s'occupe 
pas trop de sa santé, ni de 
l'état de son armure, récupé- 
rant les bonus au fur et à 
mesure, au petit bonheur la 



chance. Ses armes favorites 
sont la tronçonneuse, le fusil à 
pompe (ou celui à double canon 
de Doom 2), et la mitrailleuse 
Gatling, dont il vide allègre- 
ment le chargeur en arrosant 
sauvagement les alentours 
dans un arc de tir généreux. Et 
si tout va mal, une opération 
kamikaze au lance-roquettes 
ou au BFG 9000 nettoiera les 
alentours. On prend peut-être 
des dégâts, mais ça soulage... 
À l'opposé, le tacticien avance 
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prudemment, regardant à deux 
fois avant de passer une porte 
ou un couloir. II préfère allu- 
mer ses cibles à distance, d'une 
salve de Gatling, ou d'un coup 
de fusil à pompe en approchant 
dans leur dos. Il se réjouit 
quand une roquette tirée d'une 
fenêtre éparpille en lambeaux 
sanguinolents un groupe de 
monstres en attente, et exulte à 
regarder ses ennemis s'entre- 
déchirer après un simple coup 
de pistolet ! En bref, tous les 
coups sont permis ! 

Des niveaux au km ! 

Doom proposait environ une 
trentaine de niveaux à explorer 
et surtout à nettoyer, répartis 
en trois épisodes, mais par la 
suite Id Software a sorti The 
Ultimate Doom. Cette version, 
était dotée de graphismes amé- 
liorés et d'un nouvel épisode, 
« Thy Flesh Consumed » d'une 
dizaine de niveaux. Fin 94, 
Doom s'offrait un véritable bain 
i de jouvence avec la sortie de 
Doom 2. Outre l'apport d'une 
nouvelle arme, le dévastateur 
fusil à double canon, Doom 2 
offre des textures beaucoup 
plus fines (sur les décors comme 
_ sur les monstres), avec très peu 
*■ de pîxellisation même en se rap- 



prochant considérablement des 
objets ou des murs. Et pour ceux 
qui sont allés jusqu'au bout de 
ces trois épisodes, Id Software 
lance le bouquet final dans 
« Final Doom », qui offre deux 
épisodes de 32 niveaux chacun ! 
Avec autant de surface, le Doom 
maniaque dispose de nombreux 
kilomètres carrés de labyrinthes 
à explorer. Et justement, alors 
qu'il pensait tout connaître des 
niveaux, il reste au joueur une 
ressource ultime, qui donne 
à Doom un regain d'intérêt 
inépuisable, le jeu en multi- 
joueur. Que ce soit par réseau, 
modem, ou câble série, quatre . 
joueurs peuvent alors lutter 
côte à côte en mode coopératif 
ou les uns contre les autres en 



THY FLESH 
CONSUMED 



mode rteathmatch. Lorsque des 
joueurs se mesurent les uns aux 
autres, il faut absolument dé- 
sapprendre toutes les tactiques 
qui prévalaient en mode solo, 
car cette fois-ci vous trouverez 
face à vous autant de hargne, 
d'intelligence tactique et de 
dextérité, sinon plus ! En 
somme, avec des adversaires 
humains, le monde en 3D de 
Doom prend alors vraiment 
toute sa dimension ! © 
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HERETIC 

Shadows of the Serpent Riders 

Première partie d'une saga, que l'on espère qualifier de trilogie 
(pour l'instant un seul épisode a suivi, Hexen en l'occurence), 
Heretic est le premier jeu dans lequel Id Software vous propose 
le grand saut dans un univers fantastique médiéval. 



~ e n'est en effet plus 
le rôle d'un mi-merce- 
naire, mi-guerrier du 
futur qu'Id vous pro- 
pose de prendre, mais celui d'un 
magicien. Effectivement, lorsque 
l'on ne connaît que Doom, on voit 
mal à première vue comment un 
magicien que l'on imagine vieux, 
perclus de rhumatismes, pres- 
byte et pratiquement invalide va 
pouvoir ne serait ce que survivre 
dans un univers dans lequel puis- 
sance de feu et course à pied 
sont les maître-mots. Rassurez- 
vous il n'en sera rien... Vous êtes 
un représentant de la race des 
Sidhe, peuple elflque adepte de 
la sorcellerie. De leur grand livre 
sacré, ils sortirent cette prophé- 
tie : « Un jour viendront les trois 
et ils mettront une pagaille pas 
croyable ». Comme vous vous en 
doutez, je vous fait là une inter^ 
prétation légèrement expurgée 
de cet augure, mais grosso modo 
vous avez cerné l'essentiel. 
Comme on pouvait s'en douter, 
la prophétie ne tarde pas à se 
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réaliser et les trois Serpent 
Riders, comprenez les trois cava- 
liers montés sur des serpents, se 
pointent déjà à l'horizon avec la 
ferme intention de ne pas faire 
mentir la prophétie. Bref, après 
un épique combat, restent de- 
bout : les hordes des méchants, 
un méchant Qes deux autres sont 
partis) et vous ! Bon courage. 

Le magicien dld 

Ce qui frappe dès les premières 
secondes avec Heretic, c'est la 
beauté des graphismes. Fini les 
pièces et les textures à l'aspect 
un peu froid et futuriste de 
Doom. Désormais, vous aurez 
droit aux gigantesques pierres 
de taille, aux murs cyclopéens, 
vitraux et autres portes en bois 
renforcées par des bandes de 
métal clouté. Pas de doute, c'est 
superbe. De plus, le jeu est d'une 
fluidité impeccable sur un 486. 
Pour en revenir au personnage 



que vous incarnez, vous n'arri- 
vez pas tout mouillé avec votre 
chapeau pointu en hurlant 
Abracadabra ! En plus de la 
baguette magique que vous pos- 
sédez à la base et qui envoi de 
petits projectiles magiques, vous 
allez récolter plusieurs armes. 
Au total, vous aurez droit à huit 
armes différentes qui vont de la 
masse à « mini bombes » en pas- 
sant par le gant d'énergie et le 
bâton de l'enfer qui provoque 
une pluie de feu. En plus, lorsque 
vous réussissez à mettre la main 
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sur un livre de pouvoir et que 
vous l'activez, chaque arme voit 
ses effets destructeurs démul- 
tipliés ! Mais attention, les 
monstres que vous rencontrerez 
disposent également de tout ce 
qu'il faut pour vous réduire en 
bouillie. Prenons par exemple le 
Minotaure. Il dispose de trois 
types d'attaque à lui tout seul. 
Soit il vous charge (chaud 
devant), soit il frappe le sol avec 
son marteau, soit c'est la projec- 
tion de boules de feu en éventail. 



Bref mieux vaut ne pas le ren- 
contrer. Je pourrais encore vous 
palier de la toute puissante tête 
de squelette ou des petits 
démons qui ne vous lâchent pas 
ou encore de la multitude d'ob- 
jets tous plus géniaux les uns que 
les autres que vous pourrez 
ramasser comme cet œuf qui 
vous permet de transformer 
pratiquement n'importe quel 
ennemi en poulet, mais je ne le 
ferai pas (quoique ce soit déjà un 
peu fait) pour avoir assez de 



place pour vous parler du nec 
plus ultra : le jeu en réseau. Déjà 
génial tout seul, Heretic devient 
carrément sublime en réseau et 
plus particulièrement en death- 
match à quatre. Le plaisir de 
transformer ses potes en poulet 
et des les voir se débiner en per- 
dant leurs plumes n'a d'égal que 
le sentiment de rage qui vous 
envahi lorsque vous subissez ce 
traitement à votre tour. 
Bref, un must que les amateurs 
doivent posséder. 




HEXEN 

Beyond Heretic 

Hexen est l'un des derniers produits sorti officiellement des bureaux 
d'Id Software. Il se situe toujours dans la lignée d'Heretic quand à son 
univers. Cependant, on sent déjà la volonté de perfectionnement 
graphique et d'innovation qui anime les membres de l'équipe. 



orax, ça vous dit 
quelque chose ? Pour 
mémoire, il est res- 
ponsable de tous les 
maux de la Terre, ou plus exac- 
tement de ceux de Hexen. En 
fait, ce charmant garçon est le 
second Chevalier Dragon. Il en 



botté les fesses du premier au 
cours de vos parties effrénées 
d'Heretic. Bref, cet individu peu 
recommaudahle est arrivé dans 
le inonde d'Hexen dans lequel la 
vie est réglée par trois organi- 
sations majeures : la Légion, 
l'Eglise et l'Arcanum (la caste 
des magiciens). Les trois chefs de 
ces vénérables institutions ont 
unanimement décidé en voyant 
arriver Korax de passer à son 
service. En échange, ils obtien- 
dront le pouvoir absolu sur 
Hexen et deviendront des morts 
vivants. Investis de leurs nou- 
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veaux pouvoirs, ces trois boute- 
en-train ne mettent que quelques 
jours à soumettre toute l'huma- 
nité à leur façon de voir les 
choses. Trois hommes parvien- 
nent à se dégager de cette em- 
prise : Baratus, un guerrier de 
la Légion, Daedolon, un mage 
de l'Arcanum et enfin Parias un 
clerc qui lui non plus ne partage 
plus tout à fait la façon de penser 
de son ex-patron. Contrairement 
aux précédents jeux d'Id, vous 
avez désormais la possibilité de 
jouer différente personnages en 
incarnant l'un ou l'autre de ces 
rebelles. Bien évidemment cha- 
cun est plus ou moins spécialisé 
dans les domaines de la magie ou 
de la baston au corps à corps. 
Si le thème d'Hexen est comme 
nous l'avons vu assez proche de 
celui de Heretic il se différencie 
notamment de ce dernier par la 



possibilité de choisir son person- 
nage. L'autre innovation con- 
cerne les graphismes qui sont 
beaucoup plus travaillés et moins 
« flash ie » que dans Heretic. 
Certain puristes avaient même 
été un tantinet déçus par ceux-ci 
qu'ils jugeaient un poil ternes. Il 
est vrai que les contrastes des 
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couleurs sont beaucoup moins 
tranchés qu'auparavant. Ils sont 
en revanche, nettement plus 
réalistes et les décors bénéficient 
d'animations du meilleur effet 
comme les feuilles d'automne 
emportées par le vent. Les armes 
sont désormais plus particulière- 
ment destinées à une classe qu'à 



La clé des songes 

Enfin, pour en finir avec les très 
gros changements, voici leeeee... 
Hub ! À mes souhaits merci. 
Comment ça de quoi ça parle ? 
Je vais bien sûr vous expliquer 
cela. Imaginez que vous vous 
retrouviez dans la cour centrale 
d'un grand château. Six petites 
portes sont ouvertes et une 
grosse bien lourde que l'on ima- 
gine dissimuler des objets pré- 
cieux et des armes aux pouvoirs 
redoutables. Mais cette dernière 
est bien verrouillée par six ser- 
rures maousses. Et bien, il va fal- 
loir prendre chacune de ces 
portes qui va vous téléporter 
dans im sous-niveau à l'intérieur 
duquel vous devrez accomplir 
certaines actions afin de récupé- 
rer les clefs. Après avoir repris le 



téléporteur dans l'autre sens, 
vous devrez les glisser dans la 
première serrure récalcitrante. 
Vous allez changer de niveau 
mais désormais avec la possibi- 
lité (et même l'obligation) de 
faire demi-tour. Des mini quêtes 
dans la quête si vous voulez. Ce 
concept a apporté un sang neuf 
dans le monde du jeu d'action en 
3D traditionnellement découpé 
en « niveaux ». Il n'y avait pas 
grand-chose à reprocher à 
Hexen si ce n'est la surpuissance 
qui caractérisait le clerc (en 
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réseau) lorsqu'il récupérait son 
« lanceur d'âmes ». Extrê- 
mement bien réalisé, doté de très 
bons graphismes malgré l'opi- 
nion de certains puristes 
d'Heretic, il fait les délices de 
nombreux joueurs, d'autant plus 
qu'il ne nécessite pas d'avoir une 
grosse machine pour être jou- 
able. Un scénario disk, Hexen 
Death, vous permettra de pour- 
suivre la tuerie. Les versions 
PlayStation et Satura de ce jeu 
seront disponibles dès le mois 
d'octobre. 



L'enfer et le paradis 



Et hop, Id Software, 
les magiciens du jeu d'action 
en 3D subjective, nous 
gratifient d'une nouvelle 
révolution ludique : Quake, 
un jeu qui est à Doom ce que 
Doom est à Wolfenstein 3D ! 
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que ? Las d une vie 
— morne et sans joie ? 

Allons, allons, ne vous 
inquiétez pas, votre sentiment de 
vide existentiel n'est pas un cas 
isolé. De nombreux joueurs 
acharnés en sont aujourd'hui 
atteints et en particulier ceux 
qui se sont adonnés sans retenue 
à Wolfenstein, Doom 1 et II, 
Heretic et Hexen. C'est normal, 
après avoir parcouru des di- 
zaines de niveaux meurtriers, 
échappé à des centaines de 
pièges, envoyé des milliers d'af- 
freux à la morgue, bref, traversé 
les mille et un dangers d'une vie 
de combattant virtuel. Us pen- 
sent avoir tout vu et tout vécu et 
sombrent dans la folie ou le 



désespoir. Trois ans après la sor- 
tie de Doom II, nous connaissons 
mieux les symptômes du choc 
« post-doomien ». Us se manifes- 
tent sous deux formes de déran- 
gement neuropsychologique... 
Dans le premier cas, le patient 
devient complètement mégalo- 
mane, une pathologie certes 
bénigne (ce n'est pas vous qui me 
direz le contraire) mais qui peut 
déboucher sur ime large gamme 
de comportements schizophrè- 
nes. Persuadé qu'aucun Doom- 
like ne pourra désormais plus le 
surprendre, le joueur commence 
par se présenter comme « le 



meilleur » puis il s'autopro- 
clame, par ordre d'apparition : 
« vétéran du kill'em aU », 
« Apôtre de la décimation de 
masse » et « Grand Trucidateur 
Universel ». Quand il s'intronise 
« Dieu Vivant au bras vengeur », 
il est déjà trop tard. Dans les 
mois qui suivent, U part pour le 
Vietnam et, croyant être en God 
Mode, se noie bêtement dans une 
rizière. Jusqu'à présent, nous 
étions incapable d'enrayer le 
développement de ce trauma- 
tisme « post-doomien », mais 
maintenant, H y a Qu... ah oui, 
pardon... le second cas. 

Une si longue attente 

Oui, et bien, dans une autre 
pathologie à évolution plus lente, 
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Sombres Marines 

Très facile à trucider, les Sombres 
Marines fréquentent essentiellement les 
premiers niveaux de Quake. Dotés d'un 
gros fusil d'assaut aux dégâts modestes, 
ils patrouillent souvent en groupe et/ou 
accompagnés d'un doberman... 



Avec une tronçonneuse pour les corps à 
corps et un lance-grenades pour les 
attaques à moyenne portée, l'ogre est 
polyvalent. Il possède la meilleure intelli- 
gence artificielle du jeu. Il est capable d'éla- 
borer des stratégies de combat complexes. 



Spectres 

Peu résistants, les spectres peuvent 
néanmoins voler dans les airs et plonger 
sous l'eau. Cette dimension « tout ter- 
rain » faisant d'eux des adversaires plu- 
tôt inattendus et extrêmement dange- 
reux, trucidez-les sans état d'âme. 
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L* « Appel de Chtulhu », vous voyez ? Le jeu de rôle inspiré 
des nouvelles d'épouvante de H. P. Lovecraft ? Oui, et bien 
Sandy Petersen, l'auteur de ce joyaux ludique a contribué à la 
création de Quake ! Dans quelle mesure ? Je l'ignore, mais au 
regard de l'aspect des monstres et du nom du démon final : 
Chthon, comme chthoniens, les monstres fouisseurs du 
mythe de Chtulhu.., j'ai bien une petite idée. 



les patients deviennent d'abord 
complètement insensibles à l'as- 
pect monstrueux des ennemis 
rencontrés, c'est le signe avant- 
coureur. Un an plus tard, ils ne 
redoutent même plus les hurle- 
ments menaçants des monstres 
et restent de marbre devant 
leurs apparitions soudaines. 
Deux ans après, le phénomène 
s'amplifie et les délicates tou- 
ches décoratives qui parsèment 
les niveaux ne leur font plus 
aucun effet : les sols jonchés de 
cadavres, les murs couverts de 
corps démembrés, les étendues 
de rejets toxiques, le mobilier 
alien... ils passent à côté sans 
même les voir ! En phase termi- 
nale, ils attendent, prostrés, un 
événement ludique qui leur 



redonnerait la flamme, l'enthou- 
siasme, le goût de vivre quoi... et 
finalement, on les retrouve figés 
devant leur PC, les doigts crispés 
sur le clavier ou la souris (c'est 
selon), le regard perdu dans 
l'obscurité d'un moniteur éteint. 
Là encore, nous ne pouvions rien 
faire pour eux... jusqu'à l'appa- 
rition du traitement miracle : 
Quaaaaake ! Le nouveau soft 



conçu par le « laboratoire » Id 
Software. Mais je préfère vous 
prévenir tout de suite, le remède 
risque d'être pire que le mal. 
Oui, car vos catégories de pensée 
vont se prendre une claque 
monumentale, du genre qui 
laisse des traces. Si vous avez 
une santé mentale défaillante, le 
bulbe endetté voire franchement 
fissuré, je ne peux malheureuse- 
ment pas vous prescrire une cure 
de Quake, les dégâts psycholo- 
giques seraient trop énormes. Ou 
alors à l'essai... à petites doses... 
pas vraiment homéopathiques 
mais presque. 

L'épique est de retour 

Pour l'instant, je vous propose 
d'essayer le shareware (sur le 
CD-Rom), il vous sortira instan- 
tanément de votre neurasthénie 
ludique sans pour autant occa- 
sionner de dommages neurolo- 
giques irréversibles. Vous êtes 
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Carnassiers 

Cette horreur vous bondit dessus avant 
même que vous ayez le temps d'ajuster 
votre tir. Ensuite, il vous travaille les 
chairs avec enthousiasme. En plus, un 
bonheur n'arrivant jamais seul, cet 
affreux est plutôt résistant. Le pied I 



Zombies 

Une vraie saleté, ces zombies ! Collants 
puisque, à moins de les exploser au 
lance-roquette ou au lance-grenade, ils 
se relèvent à chaque fois. Gluants parce 
qu'ils vous envoient leurs propres mor- 
ceaux de bidoche à la tête ! 



Chevalier/Samouraï 

Ces chevaliers au masque de fer se jet- 
teront rapidement sur vous en bran- 
dissant une sorte de katana passable- 
ment meurtrier. Cela dit, si vous lui 
opposez un lance-grenade, le combat 
n'en sera pas moins assez inégal. 



intéressé ? O.K., banco ! 
Attendez-vous cependant à vivre 
l'enfer. Vous allez avoir quelques 
hallucinations bien atroces aux- 
quelles vous n'êtes pas préparé. 
Afin d'éviter que votre raison 
chancelle, chavire et se noie dans 
les eaux sombres de la folie (der- 
nière touche de poésie avant 



liquidation), mon devoir est de 
vous décrire le plus fidèlement 
possible la nature de vos futurs 
cauchemars, vous pourrez ainsi 
mieux résister à l'expérience 
extrême que vous a concoctée 
Id Software. 

Commençons par la bonne nou- 
velle : comme dans Doom, vous 



incarnez un Space-Marines, un 
type sensé manier les armes avec 
une parfaite maîtrise (vous, je ne 
sais pas, mais lui si). De ce point 
de vue, vous êtes donc en terrain 
connu. Certes, votre tronche 
dans la petite fenêtre du bas - 
celle qui se tuméfie et s'ensan- 
glante un peu plus à chaque 






Yeti foudroyant 

Non seulement cette masse poilue vous colle 
des beignes à déraciner la Tour Eiffel mais, à 
distance, il peut invoquer la fée électricité et 
vous balancer d'énormes décharges dans la 
tronche. Une véritable ignominie qui donne 
envie de s'adonner au cheat mode. 
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Chthon 

Lui, c'est le boss de fin de shareware et ses 
boules de laves incandescentes font atroce- 
ment mal. Pour mettre fin à ses jours (qui 
sont plus cauchemardesques que vos nuits), 
utilisez les ressources insoupçonnées du 
niveau, parce que vos modestes armes... 



Hostilus Vulgaris 

Ennemi assez pitoyable, vous ne ferez 
qu'une bouchée de vos adversaires en 
réseau, appelés scientifiquement «hostilus 
vulgaris ». Pourtant, c'est leurs explosions en 
pluie sanguinolente qui vous procureront le 
plus de satisfaction. Allez savoir pourquoi. 
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À gauche, Quake en 320x200. À droite, en 360x480. Vous 
pouvez également obtenir du 640x480, 800x600, 1024x768, 
Si vous possédez une carte Matrox (ou, plus tard, une carte 
accélératrice 3D), vous pourrez même accéder à une résolu- 
tion graphique de 1280x1024 ! 



mauvaise rencontre - ne res- 
semble pas vraiment au visage 
passablement G.I. du précédent 
Marines mais bon, après tout, 
Quake n'est pas Doom (non ? 
si !). Pourtant, son scénario de 
base n'est pas sans rappeler 
celui de son illustre prédéces- 
seur puisque vous devrez là aussi 
anéantir une organisation terro- 
riste. Celle-ci répond au doux 
nom de Quake, un groupuscule 
d'affreux venus sur Terre à par- 
tir de plans parallèles pour éra- 
diquer l'espèce humaine. Seul 
moyen pour sauver l'humanité : 
trucider -l'intégralité de ces mé- 
chants terroristes ou, du moins, 
une grosse proportion, disons 
82 % pour être précis. De toute 
façon, vous n'aurez pas vraiment 
le choix, les affreux qui peuplent 
chacun des niveaux se jetteront 
sur vous avec l'acharnement du 
taureau face au matador, vous 
serez donc contraint de leur dis- 



perser les viscères, pas par 
méchanceté mais parce qu'il faut 
bien vivre, comme le disait si 
philosophiquement mon boucher 
charcutier préféré. 

Peur sur VEvil 

Alors, bien sûr, vous êtes 
inquiet : vais-je mourir un peu, 
beaucoup, passionnément, à la 
folie ou pas du tout ? Et bien, 
plus le niveau choisi est élevé, 
plus les rencontres malsaines 
sont nombreuses et plus les 
objets «intéressants» (armes, 
munitions, soins) sont rares. 



Dans ces conditions, la conclu- 
sion s'impose d'elle-même : vous 
mourrez un peu au niveau 
«Easy», beaucoup au niveau 
« Normal » et à la folie au niveau 
« Hard ». Pour le reste, les 
monstres que vous allez rencon- 
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L ^m ^m g^ 0^ lifl carnassières, zombies aux chairs 

~ ___ ,.__. <zL dégoulinantes, chevaliers/ sam- 

En appuyant sur la touche F1 1, vous pouvez utiliser une fonction zoom très intéressante. Ainsi, à par- ou raïs aux épées ensanglantées, 

tir de l'écran 1, vous pouvez zoomer sur l'ennemi situé à gauche (écran 2), lui envoyer une ou deux Yétis poilus et dentus, il y a 

bastos (écran 3) puis l'envoyer à la morgue (écran 4). Simple et sans risque ! mênie im Démon de fm ^ niveau 

qui apparaît quand... quand... 
ahrrr, non je ne peux pas... lais- 
sez-moi... Il va revenir... Il va 
' - ^ps^» . m'envoyer d'énormes blocs de 

4 lave en fusion... Il va me faire 

tm mal... Il est là... noooon, pas 

V çaaaaa ! Euh... ah pardon, c'est 

toi chérie ? Excuse-moi, je 
t'avais prise pour un monstre... 
mais non, laisse moi l'expliquer, 
je... (porte qui claque). Ah, 
bravo ! Je vais encore devoir me 
fendre d'un bouquet de fleurs 
pour récupérer l'affaire alors 
que c'est de votre faute ! 



trer ne vous aiment pas du tout 
et ne manqueront aucune occa- 
sion de vous le faire savoir pas- 
sionnément. J'ai dit monstres ? 
Ben oui, car vous croiserez le 
plus souvent des monstres 
hideux, improbables et répu- 
gnants. Étonnant, non ? Le scé- 
nario de Quake suggérait la pré- 
sence de terroristes, certes en 
provenance d'autres plans mais 
plutôt humanoïdes, or en dehors 



de sombres Marines à la tenue et 
aux comportements non régle- 
mentaires, les huit autres créa- 
tures susceptibles d'être rencon- 
trées (20 dans la version finale) 
sont loin d'être humaines : 
dobermans enragés, Ogres 
« frankensteiniens » dotés de 
tronçonneuses dernier cri 
(d'agonie), spectres livides et 
cartilagineux, énormes quadru- 
pèdes aux gueules béantes et 



Dantesque ! 

Oui, si vous ne m'aviez pas forcé 
à décrire les monstres du jeu, je 
n'aurais pas fait une nouvelle 
crise de delirium ! Remarquez, je 
ne vous en veux pas trop, c'est 
aussi un peu la faute de Quake. 
Ce soft atteignant des sommets 
en matière d'indicible horreur, 
aucun joueur au monde, même 
rôdé sur tous les jeux d'action en 
3D subjective (génie 10000 mac- 
chabées au compteur), ne pour- 
rait résister à un effritement 
spectaculaire de sa santé men- 
tale. Mais, je manque à tous mes 
devoirs : vous guider dans Quake 
pour vous préparer (un peu) au 
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LES CHEAT MODE 

IMPULSE 9 vous donne toutes les armes. 
GOD MODE vous rend totalement invulnérable. 
FLY vous permet de voler (touches C et D). 
NO CLIP vous permet de passer à travers les murs. 
FOV (nombre) change les paramètre du zoom. 
GAMMA modifie la luminosité. 
SAY vous permet d'envoyer des messages. 
CL_BOB modifie la puissance des armes. 



cauchemar que vous allez y 
vivre. Cela commence pourtant 
comme dans un rêve, vous vous 
retrouvez projeté au cœur d'une 
immense pièce au cachet très 
médiéval, une salle de style 
roman certes dépouillée mais 
pleine d'espace, d'immensité, de 
zones d'ombre et de lumière, de 
puissance majestueuse et mena- 
çante. Que de beauté atempo- 
relle dans cette architecture 
pure et brute ! Quelle synthèse 
parfaite entre l'élévation de 
l'âme et la mortification des 
corps, entre la béatitude et la 
souffrance, entre !a sérénité et la 
violence, bref, entre le paradis et 
l'enf... euh, il y a un truc qui 
bouge là-bas, vous pouvez aller 



voir ? J'ai un lacet délacé, des 
nouilles sur le feu, une voiture 
mal garée, un coup de fil urgent 
à passer, et une crampe (très 
douloureuse) à l'orteil gauche... 
je vous rejoins plus tard. Ah, déjà 
de retour ? Dites, ça va ? Vous 
êtes tout pâle. Vous avez vu deux 
individus décharnés crucifiés sur 



im mm- ? Aïe ! Et Os bougeaient 
encore ? Re-Aïe ! Bon, et bien 
maintenant vous avez confirma- 
tion : Quake, c'est l'Enfer. 

Plus beau, tu meurs aussi 

Heureusement, avec Id Sofware, 
l'Enfer est avant tout pavé de 
superbes textures 3D. En résolu- 
tion 320x200 (sur Pentium 60), 
c'est déjà spleudide, en 360x480 
(sur Pentium 90), c'est sublime, 
en 1280x1024 (sur Pentium 166 
avec une carte graphique 
Matrox), c'est... râââh lovely, 
c'est du jamais vu. D'autres 
décors, futuristes, truffés de 
fines textures aux entrelacs 
high-tech, dégagent une lourde 
angoisse, comme dans les pires 
séquence d'Aliens. Bref, c'est 
beau et même très beau. 
«Merde, les concepteurs ont-ils 
fait ça tous seids ou ont-ils vendu 
leurs âmes au Diable ? », dirait 
un observateur tout à la fois 
porté sur le mythe de Faust et 
passablement grossier. Nous ne 
saurons jamais... mais je les 



soupçonne du pire, car la beauté 
des graphismes 3D ne s'arrête 
pas aux décors. Les créatures 
rencontrées sont elles aussi en 
polygones 3D textures et, là 
encore, l'impact \isuel est maxi- 
mal. D'abord, parce que toutes 
bénéficient d'un design original 
et effrayant doublé de textures 
judicieusement choisies, que ce 
soit dans les couleurs glauques 
et terreuses ou dans leur aspect 
«ayant vécu» (traces de sang, 
impacts sur les armures, vête- 
ments déchirés, etc.)... un som- 



met en matière de néo-réalisme ! 
Ensuite, parce que leurs anima- 
tions sont monstrueusement bien 
faites : zombies qui s'arrachent 
des lambeaux de chair pour vous 
les lancer au visage, carnassiers 
qui bondissent toutes dents 
dehors, ogres qui fauchent l'air 
avec leur tronçonneuse... quelle 
horreur ! Enfin, parce que les 
monstres étant gérés en 3D 
temps réel, ils peuvent vraiment 
être observés sous tous les 
angles : de dos, de profil, de 
trois-quarts, etc. 







Lorsque vous les attaquez, leurs 
animations dépendent même de 
votre angle de tir : tirez dans le 
dos d'un Marines et il sera pro- 
jeté vers l'avant, les bras écar- 
tés ; shootez-le de face et il pliera 
sous l'impact en se tenant le 
ventre, posera un genou à terre 
et, finalement, s'effondrera en 
battant des bras ! Saisissant et 
réaliste, non ? 

Pas si bête 

Par ailleurs, les concepteurs ne 
se sont pas contentés de faire le 
jeu d'action en 3D subjective le 
plus beau et le plus angoissant 
jamais réalisé, ils ont également 
soigné l'intelligence artificielle 
des créatures que vous aurez le 
«plaisir» de rencontrer. Et oui, 
les monstres qui se jettent sur 
vous sans réfléchir ou attendent 
patiemment que vous leur tiriez 
une grosse bastos dans le dos, 
c'est fini ! Dans Quake, ils ont 
une vie indépendante et se 
déplacent nonchalamment dans 
les niveaux, comme s'ils gar- 
daient effectivement les lieux. 
L'un d'entre eux vous aperçoit ? 
Il est possible qu'il se jette sur 






H A K G 



■~ \& 



vous instantané- 
ment, mais ce ne 
sera pas toujours le 
cas : parfois il préfé- 
rera se dissimuler dans un 
angle mort puis attendre que 
vous vous aventuriez dans son 
angle de tir, ou encore il effec- 
tuera une manœuvre de contour- 
nement aussi surprenante que 
funeste (pour vous). Bref, «vous 
auriez tort de sous-estimer l'in- 
telligence de l'adversaire» (peut- 
être une phrase de Sun Tzu. 
Non ? Ah bon.)- Cela dit, rassu- 
rez-vous, vous ne serez pas 
démuni face à ces atrocités 
ambulantes, vous disposez en 



effet d'une vaste 
panoplie d'armes : 
de la hache au canon 
électrique en passant 
par le fusil, le lance-gre- 
nades et le lance-roquettes, sept 
armes en tout (neuf dans la ver- 
sion finale). 

La beauté du Diable 

Là encore, le réalisme est de 
rigueur. Le lance-grenades, par 
exemple, envoie des tubes explo- 
sifs qui éclatent immédiatement 
en tir direct mais peuvent égale- 
ment suivre une courbe gra- 
cieuse pour, après quelques 
rebonds sur les murs (conformes 



EXTRAIT D'ENTRETIEN 
AVEC JAV WILBUR 

Quake, en chiffre ? 
JAY WILBUR : Deux ans de déve- 
loppement, neuf personnes dont 
deux travaillant exclusivement sur 
la partie technique, le moteur 3D. 
Pourquoi des armes modernes 
9HH dans un univers emprunt de 

fi .médiéval fantastique ? 
1 J.W. : Et bien au début, nous 
avions pensé faire un héros dans le genre Viking, avec des 
■combats rapprochés de partout. Or, il s'est avéré que ce 
n'était pas vraiment fun. Nous sommes donc revenus à des 
armes de tir et un héros plus contemporain. 
Pourquoi avoir changer de technologie ? 
J.W. : Nous voulions faire un Doom qui offre au joueur de 
nouveaux degrés de liberté. Dans Quake et son environ- 
nement en 3D texturée, il peut désormais regarder dans 
tous les sens, en haut, en bas, partout... et en plus, c'est 
beau. Nous faisons d'abord des jeux qui nous plaisent et 
plaisent aux joueurs, si cela passe par une nouvelle tech- 
nologie, pourquoi pas ? 
Elle est quand même au centre de Quake. 
J.W. : Oui, la partie «technologie» de Quake a même fait 
l'objet d'une quête sans fin : obtenir l'affichage de jeu le plus 
rapide possible pour un PC «normal». Cela dit, nous ferons 
également une version pour carte accélératrice 3D. 
// ne vous reste plus qu'à faire des jeux « cinématiques » ! 
Ah oui les beaux jeux qui ne présentent aucun intérêt 
ludique : un bel écran, barre espace, un bel écran, barre 
espace (rires). Nous les laissons à d'autres... 
À quels jeux jouez vous au boulot ? 
J.W. : Nous avons adoré Dark Forces, un grand jeu. Mais 
aujourd'hui nous jouons exclusivement à Quake. J'adore les 
deathmatchs : action rapide, tuer ou être tué, action, toujours 
action... le jeu pur ! C'est d'ailleurs pourquoi nous avons 
outrageusement développer la dimension Network... pour 
des deathmatchs à l'échelle planétaire ! 



^ïï^^ï"**Ni 



'm 



■ ""-:: 




fmti 



aux lois de la balistique), se fige- 
ront dans le sol pour exploser 
quelques secondes plus tard. 
Destructeur ! Outre des armes, 
vous pourrez également glaner 
divers objets très intéressants. 
Des soins, des munitions, des 
armures... mais également des 
symboles aux effets très spé- 
ciaux : un « Quake » bleuté vous 
transforme en berzek ultra puis- 
sant (mais non invulnérable), un 
pentacle rougeâtre vous octroie 



momentanément un bouclier de 
666 (le nombre de la Bête... le 
Diable, quoi !), un autre vous 
rend totalement invisible... de 
quoi semer la mort et la désola- 
tion dans les rangs ennemis ! 
Cela dit, si ces équipements 
vous permettront peut-être de 
combattre plus efficacement les 
monstres rencontrés, seules 
votre adresse et votre rapidité 
d'esprit vous feront échapper 
aux multiples pièges qui foison- 



nent dans les lieux : lac d'acide, 
étendue de lave, pieux jaillis- 
sants, plafonds broyeurs, dalles 
mobiles couvertes de pointes 
acérées... rien ne vous sera épar- 
gné, pas même la noyade si vous 
restez trop longtemps sous l'eau 
sans combinaison de survie ! Car, 
dans Quake, vous pouvez aller 
sous l'eau pour y trouver des 
objets, combattre, parfois mourir 
mais surtout admirer les décors ! 
L'éclairage verdâtre, la déforma- 
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tion de l'environnement, les 
zones d'ombre et de lumière... 
que c'est beau ! Vous descendez 
lentement dans l'eau, exacte- 
ment comme vous le feriez dans 
une vraie piscine et sombrez 
dans une douce torpeur (pas trop 
longtemps quand même...). 

Sensations fortes 

Ces sensations exceptionnelles, 
vous les devez à la gravité 
spécifique dont peut bénéfi- 
cier chaque lieu : forte sur terre, 
faible dans l'eau. Dans une des 
salles du jeu, vous vous déplacez 
même en quasi-apesanteur, le 
moindre saut vous faisant alors 
voler puis redescendre lente- 
ment dans les airs. C'est le 
moment de diriger votre regard 
dans tous les sens (à l'aide du 
clavier ou de la souris) et d'ad- 
mirer les décors : fascinant ! 
Mais que deviendraient l'esthé- 
tique, l'horreur, le réalisme, le 
dépaysement de Quake, sans 
environnement sonore digne de 
ce nom ? Pas grand-chose. Et 
bien, là encore, quelle réalisa- 
tion ! Que ce soient le bruitage 
des armes, les hurlements loin- 
tains (ou trop proches) des 
monstres, le ruissellement des 
"is «gargl» étranglés 
que vous faites en émergeant de 
l'eau, les cris de désespoir de 
vos victimes... tout est parfait. 
Remarquez, c'est quand même 
Trent Reznor, du groupe Nine 



Inch Nails, qui a composé les 
effets sonores, alors... 
Reste bien sûr une option que 
tout jeu d'action en 3D subjective 
se doit désormais de proposer : 
le réseau. Sur la version share- 
ware, vous ne pourrez jouer qu'à 
quatre joueurs simultanément 
mais la version finale devrait 
vous permettre un nombre de 
joueurs illimité et la possibilité, 
par exemple, d'effectuer des 
deathmatchs «récupération de 
drapeau » en jeu par équipe. En 
attendant, vous pouvez d'ores et 



déjà découvrir le système de 
connexion réseau conçu par Id 
Software sur la version share- 
ware. Avec la possibilité pour 
chaque joueur de se connecter 
librement et à tout moment à 
tout serveur local (votre ordina- 
teur, si vous êtes relié à un 
réseau) ou externe (serveurs 
dédiés accessibles via Internet), 
il représente une véritable 
avancée technique dans le 
domaine et promet des death- 
matchs sanglants, à une échelle 
locale... ou planétaire ! : $f 
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LA WADMANIA 

Des niveaux à gogo ! 

Comme si tous les niveaux de Heretic, Hexen et Doom ne suffisaient pas, 
il est possible de trouver des centaines de niveaux inédits sur Internet. 
Pour Doom et Doom 2, des créateurs plutôt doués ont même modifié 
les graphismes et les sons à leur convenance ! 



n effet, les program- 
meurs d'Id Software 
ont voulu attacher à 
tous leurs produits le 
concept d'une architecture 
« ouverte » permettant aux 
bidouilleurs de tout poil de créer 
leurs propres niveaux, et le cas 
échéant d'importer leurs pro- 
pres textures, sprites et sons. 
Pour le néophyte, le Fichier rece- 
lant toutes les informations 
quant à l'architecture, les gra- 
phismes et les sons s'appelle le 
« wad », du nom de l'extension 
de ce type de fichier. Par 
exemple, le wad de Doom porte 
le nom de fichier « doom.wad ». 
Pour lancer un niveau créer, de 
multiples solutions s'offrent à 
vous : la meilleure, c'est quand le 
concepteur a pris la peine de 
créer une procédure d'installa- 
tion automatique. Lancez le 
fichier d'installation, et c'est 
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parti ! La seconde s'applique 
quand le wad est livré tant de 
coffrage. Dans ce cas, il faut lan- 
cer Doom avec l'extension « -file 
nom_du wad.wad ». Mais avant 
d'aller plus loin, notez que tous 
ces niveaux ne fonctionnent 
qu'avec les versions complètes 
des softs, donc pas la peine de 
tenter de lancer les niveaux pro- 
posés sur le CD avec les versions 
sharewares s'y trouvant aussi ! 

Le doomaniaque 

Il peut trouver de quoi jouer 
toute une vie, voire même plu- 
sieurs, en téléchargeant des 
niveaux de tous styles sur 
Internet. On peut recommander 
en particulier, le « Doomgate », 
un site de téléchargement très 
exhaustif, qui recèle sur ses 
disques durs des miniers de 
ïvads ! Son adresse est : 



http Mdoomgate.cs.buffalo.edu/ft 
p/ftpbush.html. Pour créer un 
niveau, vous pouvez utiliser un 
éditeur du style de Doomcad, par 
exemple, très ergonomique et 
fonctionnant sous Windows. Avec 
cela, tout est possible, et à part 
des niveaux de deathmatch 
célèbres comme la série des Igor 
ou des Danzig, on peut trouver 
des wads très réussis s'inspirant 
de 5(«r Hors, Miens, Star Trek, 
ou encore les Simpsons et le Père 
Noël ! Et je ne parle pas de 
thèmes encore plus... adultes ! ® 



QUAKE EN RESEAU 

Là connexion facile ! 

Quake en solo, c'est très bien, mais le jeu prend toute sa dimension 
en mode multijoueur. Heureusement, tout est déjà pensé pour 
vous connecter avec qui vous voulez, avec une facilité déconcertante 
si vous disposez d'un modem et de Windows 95. 



il multijoueur, Quake se 
résume à un fichier de 
lancement « Q95.bat » 
qui vous donne accès 
à toutes les options possibles 
et imaginables ainsi qu'à la 
connexion par câble série, 
modem, réseau IPX ou Internet. 
Il vous suffit ensuite d'entrer 
dans le monde merveilleux de 
l'option « Multi-player » ! 
Commencez déjà par vous choisir 
un nom de serveur (Hostname) 
quand vous lancerez vous-même 
une partie et votre nom de joueur 
(Yotir Name). Choisissez ensuite 
la couleur de votre chemise et 
pantalon, en évitant peut-être les 
couleurs criardes qui 
vous font facilement -™ 

repérer ! Il faut 
savoir que si vous 
portez les mê- 
mes couleurs 
qu'on autre jou- 
eur, vous deve- 
nez de facto 
membre de son 
équipe. Veillez 
alors à ce que le 4 

joueur faisant office de 
serveur ait laissé l'option 
« Friendly Fire » activée, sinon 
vous ne pourrez pas vous tirer de 
dessus ! Ensuite n'importe quel 
joueur peut lancer une partie (il- 
x dédier l'ordinateur le 
plus puissant à cette tâche) dans 
« Start Multipïayer », les 
s se connectant par 



le biais d'un réseau ou d'Internet 
pouvant entrer et sortir dans la 
partie à tout moment. 

Club privé 

Si vous voulez éviter les intrus, 

vous pouvez bien sûr limiter le 

nombre de joueurs à 2, 3 ou 4. 

Les autres vous rejoindront, 

en réseau en lançant 

« Search Network », 

qui liste le nombre 



de parties en cours sur le réseau 
local, ou par Internet en tapant 
après la ligne « Join at: » 
l'adresse IP du joueur faisant 
office de serveur. Enfin, avant 
de lancer la partie, vous pouvez 
également choisir un nombre 
limité de « kills » qui varie entre 
10 et 100 avec un temps limité 
de cinq minutes à une heure. 
Choisissez votre niveau de prédi- 
lection et... bonne chasse ! & 



QUAKE SUR LE NET 

Carnet d'adresses 

Depuis l'annonce de l'arrivée prochaine de Quake fin 95, les adeptes 
des jeux Id Software se sont fait un plaisir d'envahir le Net par 
tous les moyens mis à leur disposition. Armés de nos planches virtuelles, 
nous avons surfé pour vous sur le Web... 



'oici très rapidement 
quelques lieux inté- 
ressants pour les 
petits curieux qui 
aimeraient en savoir plus. Une 
petite recherche par un des 
outils adéquats (type http ;// 
webcrawler.com ou http ://ftp- 
search. unit.no/flpsearch) avec 
comme mot-clef Quake ou 
encore Id Software devrait vous 
ouvrir les portes de centaines 
de cibles potentielles ! 

LES SITES 

Le premier site à visiter est bien 
sûr celui d'Id Software {http : 
//www. idsoftware. corn), sur 
lequel vous pourrez apprendre 
tout sur la compagnie et ses jeux. 
À noter le menu Deathmatch 
Maker qui permettra bientôt à 
tous de trouver des opposants 
dignes de chacun ! Le site GT 
Interactive est le deuxième 
endroit à visiter, avec là encore 
de quoi satisfaire vos questions 



...where Quake awakes. 1*~ 
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les plus pertinentes. 
Http ://www.nuqneH.org/after- 
shock/ : site du magazine électro- 
nique Aftershock, spécialement 
dédié à Quake. 

Pour vous aider à trouver des 
joueurs à affronter, de nombreux 
sites existent parmi lesquels les 
pages jaunes des joueurs modem 
au http ://www. azstarnet.com/ 
XTEdoomgod/quake.htm. En ce 
qui concerne le jeu en lui-même 
et tout ce qui tourne autour (édi- 
teur, rumeurs, outils, astuces, 
etc.) de nombreux sites parmi 
lesquels : http ;//www.iaonïine. 
com/users/scohop/levels. 
htm, http ://www.stomped.com/, 
http ://www.crlcom/%7Emidiguy 
/quake.htm... 

LES FORUMS 

Les groupes consacrés exclusive- 
ment à Quake sont le plus riches 
en informations. Vous y trouve- 
rez à la fois des avis extrémistes, 
pour ou contre Quake, mais sur- 
tout des remarques vraiment 
intéressantes, des astuces et 
peut-être de futurs adversaires ! 
Alt.games.quake : pour tous les 



souhaitent reagir. 
Rec.games. computer, quake. anno 
unce : les annonces sur tout ce 
qui tourne autour de Quake. 
Rec.games.computer.quake.edi- 
ting : des commentaires sur les 
futurs éditeurs de niveaux. 
Rec.games.computer.quake.mis : 
on y trouve un peu de tout. 
Rec.games.computer.quake.playi 
ng : des tonnes de commentaires 
et d'astuces sur le jeu. 
Rec.games.computer.quake.ser- 
vers : tout ce qui concerne le jeu 
en réseau, surtout via TCP/IP. 
Guettez les nouveaux arrivants 
car il ne fait aucun doute que des 
forums inédits vont voir le jour 
dans les semaines à venir, en 
attendant l'explosion avec la ver- 
sion finale de Quake. 




SPORT 
AVENTURE 
«SHOOVEM UP 
STRATÉGIE 
JEUX DE RÔLE 
SIMULATION^^^ 

action r\ 



O 

1 



iBmarviraTm^-mrTii 




Mac et PC 

O Avec un CD-Rom 

Le meilleur 

des jeux micro ! 

Tous les mois chez 

votre marchand de journaux... 
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oilà. Nous espérons 
que ce spécial hors- 
série Quake vous 
aura comblé et 
aura répondu aux 
attentes de tous les 
« Quake-maniaques » 
ainsi qu'à celles des 
passionnés d'Id Software. 
Même si ce numéro n'est probablement 
qu'une goutte d'eau dans le raz-de-marée 
journalistique qui risque de vous tomber 
dessus à partir de la rentrée, nous espé- 
rons que le contenu de ce numéro et de 
son CD-Rom auront de quoi vous occuper 
un bon bout de temps. 
Quoiqu'il en soit nous sommes particuliè- 
rement heureux de vous avoir fait décou- 
vrir cette véritable révolution qu'est 
Quake d'une part et avant tout le monde 
d'autre part. 

Alors en attendant de vous retrouver à la 
rentrée pour toujours plus de jeux et sur- 
tout pour la version finale de Quake, nous 
vous souhaitons à nouveau de bonnes 



^gjQjmg 



«s&ga 



■ 



œmmm 



mms 



esl 



SHS«iB3e8a 



g3u&g38t« 



aBSnW 



*£<i>eifx»> 



fœsm 



«m 



m 

SB 



»&«#i 



SBBlSS 



■1 



P«£*£^ 









SP*8¥ 



^B 



«SSfigSae 



ËËroBfiîflflBg&iïQl 



■IBMn^F 




T« 



VA 



I 



i^^i 



Wwttfiï 



HSiKtWS 



!■■■ 




IJ A K E 






* 



^ 



MAINTENANT VOUS ETES PRETE 
VEAU JEU REVOLUTIONNAIRE DE ID SOFTWARE, 
-ATEURS DE DOOM, VA BIENTÔT SECOUER VOS PC 
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Disponible bientôt sur CD ROM PC 
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